




■使巧上のご MM ：' 

•ご使用後は AC アダプタをコンセントから'忍ず森い 
ておいてください。 

がめん はな 

參テレビ画面からできるだけ離れてゲームをしてくだ 
さい 0 

•長時間ゲームをする時は、健康のため、1時間ない 

じかん ぶん ふん しょうきゅうし 

し2時間ごとに10^〜15分の小休止をしてください。 
•精密機器ですので、極端な温度条件下での使用や、 
保管及び強いショックを避けてください。また絶対に 

ぶんかい 

分解しないでください。 

•端子部に手をふれたり、水にぬらすなど、汚さない 
ようにしてください。故障の原因となります。 
•シンナー、ベンジン、アルコール 等の 揮発油でふか 
ないでください。 

•スーパーファミコンをプロジェクシヨン テレビ （ス 
クリーン 投影方式のテレビ） に 接続すると、残像現象 

がめん しょう せつぞく 

(画面ヤケ）が生ずるため、接続しないでください。 

けんこ5じょう あんぜん かん ちゅうい 

■健上の安全に関するご注意 

つか じょうたい れんぞく ちょうじかん 

籲疲れた状態や、連続して長時間にわたるプレイは、 

けんこうじょうこの さ 

健康上好ましくありませんので避けてください。また、 

まれ つよ ひかり しげき てんめつ う 

ごく稀に、強い光の刺激や、点滅を受けたり、テレビ 

がめんとうみ とき いちじてききんにく 

画面等を見たりしている時に、一時的に筋肉のけいれ 
んや、意識の喪失などの症状を経験する人がいます。 
こうした症状を経験した人は、テレビゲームをする前 
に必ず医師と相談してください。また、テレビゲーム 
をしていて、このような症状が起きた場合には、ゲー 
ムを止め、医師の診察を受けてください。 


はじめに 


皆さまのご期待にお応えして、『項劉記』がついに光栄 
の歴史シミュレーションシリーズ，として登埸しました。 
『項劉記 J は、その名が示すとおり項羽と劉邦の二人の物 
語を題材にしてつくられたゲームです。 

時代は紀元前200年代、秦代末の中国で二人の人物が天 
下の覇権をかけて争いました。ひとりは「楚の覇モ」項羽。 
若き情熱と野望に燃え、武人らいゝ強引さと力萍さで勢力 
を広げていった人物です。もうひとりは「漢の高祖」劉邦。 
戦に負け続けながらも、その徳と人望とで民心を集めてい 
った人物です。この対照的な二人が、広大な中国の大地を 
二分して争ったのです。また、この二人に巻き込まれるよ 
うに多くの人物が覇権争いに加わり、数々の逸話を今日に 
まで残しています。 

このスケールの大きさをいかにして表現するかというの 
が、今回ゲーム化するにあたっての課題でした。その結果、 
考案されたのがボーダーレスマップというシステムです。 
このシステムでは、従来のゲームにあったような明確な闺 
境がありません。もちろん都市を所有もしますが、それは 
最終的な目的ではなく、あくまで宿敵を倒すための手段で 
す。つまり、このゲームで重要なのは、版閃を広げること 
よりも、宿敵を倒すことなのです。 

項羽か、劉邦か。どちらの君主を選ぶのもあなたの好み 
次第です。きっとどちらを選んでも、新鮮な感覚でプレイ 
していただけることでしょう。中国の広範な大地を自由に 
かけめぐり、明日の覇者をめざしてください。 
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『項劉記』の世界 


『項劉記』とは 



『項劉記 J は、秦代末の中国を舞台に繰り広げられた二人 

こうう りゆうほう 


の英雄一項羽と劉邦一の争いを題材にしてつくられた戦略 
級の歴史シミュレーションゲームです。 


ゲームの目的 



プレイヤーであるあなたは、項羽と劉邦のどちらかになり 


かわり、中国全土の統一をめざします。そのためには、目 
の前に立ちふさがる宿敵を倒さねばなりません。したがつ 
て、あなたが項羽であれば最大の宿敵である劉邦を、同じ 
く劉邦であれば項羽を倒すことが目的となります。 

宿敵を倒し中国全土を統一するために、なすべきことは数 
多くあります。どのような道を選ぶかは、君主であるあな 
た次第ですが、ここにいくつか例を挙げてみますので参考 
にしてください。 


①兵士，物資の確保 


都市を支配する 
補給路を確保する 
民衆の支持を得る 


_囲網の形成 ……諸侯を味方につける 

人材を登用する 
軍隊を増やす 

③戦略 • 戦術を練る 


「拟劉妃 J とは 


人物の特性を生かす 
複数の部隊で攻め込む 
地形を考えて攻撃する 


















ゲームの 進行 I 

フェイズとターン 

『項劉記 J は、2種類のフヱイズからなるターン（コマン 
ドを出す機会）の繰り返しにより進行します。ターンは、 
毎月の1週目と3週目にやってきます。 

① 移動フェイズ……「軍隊への移動.攻撃命令」。 

各軍隊の移動を命令します。このとき敵軍隊が隣接するス 
ク ェアに t ゝれ ば、戦闘を仕掛けることができます。 

② 戦略フヱイズ……「軍隊.土地への命令」。 

各軍隊の行動を命令します。命令には、軍隊のいる土地に 
対して行うものと、軍隊自体が行うものとがあります。 


① 移動フヱイズ（自軍/敵軍)コ 

1週目 -1 


i 

1 ターン 


② 戦略フェイズ（自軍/敵軍)一 



i 


1力月 

① 移動フヱイズ（自軍/敵軍)コ 

3週目 


1 

1 ターン 


② 戦略フェイズ（自軍/敵軍)— 




L 勝利条件 

次の2つの条件の両方を満たした場合に、プレイヤーの勝 
利となります。 

a ) 君主に項羽を選択した場合は劉邦、劉邦を選択した場 
合は項羽を倒す。 

b ) 所属勢力の異なる君主を全て倒すか、勢力下に置く。 

ゲームオーバー 

プレイヤーの担当する君主が死亡すると、 ゲームオーバー 
です 0 


r 頊劉妃』とは 






















「彼可取而代也」 


項羽 



姓名：項籍字：羽 
生年：前232年 

かそう 

出身：下相 

家系：代々楚の将をっとめた武門の家柄、 
叔父の項梁に子供の頃よりつきしたがう 
k 特徴：1つの目に瞳が2つある重瞳7% 
身の丈は八尺余り (184 cm ) の偉丈夫 
長所：すぐれた才気と果断な行動力 
短所：才走り過ぎて暴走しがち 

いっとうりようだん 

得意技：一刀両断 
好きなもの：虞姫、雜（馬） 
始皇帝を見て一言： 

かれ と か なり 

「彼、取りて代わるべき也」 
(やつめ、取って代わってやるぞ！） 








「大丈夫当如此也」-劉邦 


姓名：劉邦字：季 

生年：前247年（一説によると前 256^) 

はい 

出身：沛 

たいこう りゅうおん 

家系：父は太公、母は劉媼、 

劉季という名は劉の家の末っ子の意である 
特徴：高い鼻を持つ竜顔、 

左の股に72のほくろがある 
長所：度量が大きく、物にこだわらな t 
短所：礼儀をわきまえない 

じんざいかんゆう 

得意技：逃走、人材勧誘 
好きなもの：酒、女、有能な人物 
始皇帝を見て一言： 

だいじようぶ まさ かく ごと なり 

「大丈夫、当に此の如くなるべき也」 

(男と生まれたからは、 

こんな風になりたいものだ…） 



B . C .209 沛公となり挙兵。 

B . C .207 関中に一番乗り。秦帝国滅亡。 M 門に項羽と会す。 
B . C .206 漢中王として南鄭に赴く。 

f 対楚の兵を挙げ、関中に進撃。 

B . C .205 彭城の戦いで項羽に大敗。 

B . C .203 垓下の戦い。 

B . C .202 劉邦、帝位につき長妾に都をおく。 


r 項劉紀 j とは 








L ボタン 
[決定] 



+ボタン X ボタン B ボタン A ボタン 

[選択] [軍隊一覧][取消] [決定] 


コン ト ローラの 基本的な使い方は次の通りです。 

■選択+ボタンを使います。 

■決定 A ボタンか、 L ボタンを押します。 

■取消 B ボタンか、セレクトボタンを押します。 
■軍隊一覧表示 X ボタンを押します。 

■勢力地図表示 R ボタンを押します。 

※しボタンは野戦では方向転換に使用し、攻城戦では使用 
しません。セレクトボタンは野戦、攻城戦ともに使用しま 
せん。 

コマンドの選択 

+ボタンで実行したい コマン ドに カーソルを 合わせて 、 A 
ボタンを押します。 コマンド 実行前に B ボタンを押すと、 
そのコマンドはキャンセル されます。 

メインマップからの選択 

+ボタンでメインマップ上の選びた t ゝ軍隊または土地に力 
ーソルを合わせて、 A ボタンを押します。カーソルを画面 
の外へ動かすと、その方向にメインマップがスクロールし 
ます。 


ゲームを 始める前に 














可/否の選択 

「よろし I ゝですか 」 という確認画面が表示された場合は、 
「可」 （はい）または 「否」 （いいえ）を選んで A ボタンを 
押します。 B ボタンを押すと、自動的に 「否」 を選んだこ 
とになります。 

一覧表からの選択 

■1 つを選択+ボタンで一覧表の選びたい項目に力一 
ソルを合わせて、 A ボタンを押します。 

■複数を選択 一覧表の 選びたい項目にカーソルを合わ 
せて A ボタンを押すと、選ばれた項目が赤色で表示されま 
す。取り消す場合は、もう 一度 その項目に力ーソルを合わ 
せて A ボタンを押します。すべての項目を選び終わったら、 
B ボタンを押します。 

ページの 切り替え 

一覧表な どで、画面に全項目を表示しきれない場合は、ぺ 
ージを切り替えて表示します。+ボタ ンの** -- •■でページの 
切り替えができます （—12 ページ)。 

数値の入力 

数値の入力は、入力用テーブルを使って行います （—13 ぺ 
ー ジ）。 入力したい数字にカーソルを合わせて A ボタンを 
押します。 

野戦での移動 • 攻撃先の決定 

■移動する X ボタンで力ーソルを表示し、 A ボタンを 
押すとカーソルのある方向に進みます。 R ボタンで右に、 
L ボタンで左に、部隊の向きが変わります。 

■攻撃する攻撃のコマンドを入力すると、攻撃可能範 
囲内の敵部隊が赤い枠で表示されます。+ボタンで攻撃し 
十こ、 ゝ敵部隊にカーソルを合わせて、 A ボタンを押します。 


ゲームを 始める前に 












_ マウスの使い方 _ 

※マウスを使用する場合は、本体の電源を入れる前に接続 
してください。 



右ボタン 左ボタン マウス本体 

[取消] [決定] [選択] 


基本的な操作 

スーパーファミコン マウス（以下マウス）の基本的な使い 
方は次の通りです。 

■選択 マウス本体を動かします。 

■決定 左ボタンを押します（左クリック）。 

■取消 右ボタンを押します（右クリック）。 

※メイン画面上で、何も選んでないときに右クリックする 
と、軍隊-覧を表示します。 

コマンドの選択 

メイン画面上の V (以下カーソル）を実行したいコマンド 
に合わせて、左クリックします。コマンド実行前に右クリ 
ックすると、そのコマンドはキャンセルされます。 

メインマップからの選択 

メインマップ上の選びた t ゝ軍隊または 七 地にカーソルを合 
わせて、左クリックします。力ーソルを画囱の外へ動かす 
と、その方向にメインマップがスクロールします。また、 
メイン画面の外枠にカーソルを合わせて左クリックする 
と、その方向にメインマップがスクロールします。 


ゲームを始める前に 













可/否の選択 

「よろし I ゝですか」という確認画面が表示された場合は、 
「可」（はい）または「否」（いいえ）のどちらかにカーソ 
ルを合わせて、左クリックします。このとき右クリックす 
ると、「否」を選んだことになります。 

一覧表からの選択 

■1 つを 選択 マウスで.覧表の選びたい項目に力ーソ 
ルを合わせて、左クリックします。 

■複数を選択 •覧表の選びたい項目にカーソルを合わ 
せて左クリックすると、選ばれた項目が赤く表示されます。 
取り消す場合は、もう一度その項目にカーソルを合わせて、 
左クリックします。すべての項目を選び終わったら、右ク 
リックします。 

ぺージの切り替え 

覧表などで、画面に全項目を表示しきれない場合は、ぺ 
ージを切り替えて表示します。画面上の矢印のマーカーに 
カーソルを合わせて左クリックするとページの切り替えが 
できます （—12 ページ）。 

数値の入力は、 入力用 テーブルを使って行います （—13 ぺ 
—ジ）。入力したい数字にカーソルを合わせて左クリック 
します。 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

■移動する 部隊を 移動 させたいスクェアを左クリック 
すると移動します。部隊を左クリックすると、部隊の向き 
が時計回りで変わります。 

■攻撃する 攻撃のコマンドを入力すると、攻撃可能範 
囲が示されます。攻撃した t ゝ敵部隊にカーソルを合わせて、 
左クリックします。 


ゲームを 始める前に 
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ページの 切り替え方 


情報画面の•覧表示で、前項目を表示しきれない場合は、 
ページを切り替えて表示します。一覧表示の右下にくや |> 
と表示された場合は、その方向に続きがあることを意味し 
ます。コントローラの場合は、+ボタンの《 -- ►で画面が切 
り替わります。マウスの場合は、 く か〉を左クリックする 
と画面が切り替わります。 


スク ロー ルバーの 操作 


スクロールバーは、 マウスでのみ操作できます。両端にあ 
る△か▽を左クリックすると、その方向に表示が1項目ず 
つスクロール します。また、 スクロール ボックスをドラッ 
グ（ボタンを押したままにしてマウスを移動）すると、項 
目を スクロールで きます。 


mm 

薊 1150 

代 1450 

丼 P 爱口1500 
晋陽 2600 
半原 3150 
襄國 3250 
詎鹿 4400 
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ゲームを 始める前に 






















金•食料の量や兵士数などの数値は、数値入力の単位を選 
んで入力します。このとき、数値入力用テーブルを使って、 
細か t 、数値を入力することもできます。 

■数値入力の 単位 

入力した t 、数値の単位を次の中から選びます。 

そのコマンドを実行する上での最小値 
»麵 軍隊.上地などが所持する量の25% 

軍隊-七地などが所持する量の50% 

^3 嗜隊.七地などが所持する量の75% 

金 gfl 軍隊 • 土地などが所持する量のすべて 
[最小]から[全部]の間で数値を設定 
■数値入力 用 テーブル 

数値 入力の単位で[入力]を選ぶと、画面に 入力 用テープ 
ルが表示されます。数字ボタンから入力したい数字を選び 
ます。そのほかのボタンには以下の機能があります。 



[00] 0を2ケタ分入力する。 

[H 下1ケタを消去する。 

[中断]数値人力を中断して元の画面に戻る 6 
[最大]入力制限内の最大値を入力する。 

[消去]渡入力した数値を取り消して入力前に戻す。 
[決定]入力した数値に決定する。 


ゲームを 始める的に 





ゲー厶のスタート 


ゲームをセット 

カセットをスロットに差し込み、本体の電源を入れると、 
オープニングが始まります。マウスを使用する場合は、電 
源を入れる前に接続してください。オーブニングの途中で 
どれかボタンを押すと、オープニングが終了します。 

操作手段の選択 

操作手段を選びます。コントローラかマウスか、操作に使 
う方のボタンをどれか押します。以後はコントローラかマ 
ウスのどちらかで ゲームを 進めます。 

コントローラコネクタにマウスが接続されていない場合 
は、自動的に先へ進みます。 

ゲームの 選択 

「新しく ゲームを 始める」か、 
「 セーブデータロード」 を選び 
ます。 

① 「新しくゲームを始める」 
を選ぶと、[プレイ内容の設定] 
に進みます。 

② 「セーブデータロード」を選ぶと、セーブ（記録）した 
ところからゲームを再開できます （—15 ページ)。 

プレイ内容の設定 

ゲームのプレイ内容を設定します。選んだ項目は、青色で 
表示されます。 

① シナリオ：1 2 3 4 

ゲームのシナリオを選びます （—54 ページ）。 

② レベル：初級 中級 m 

ゲームの難しさを決めます。 

③ 戦闘：見る 任意 見ない 

戦争画面を見るか見ないか決めます。「任意」にすると、 
戦争が起こるたびに「見る/見ない」を決めます。 



ゲームを始める前に 











④ プレイ人数：〇〜2人 

プレイ人数を決めます。 0人にすると、コンピュータがプ 
レイするデモプレイを見ることができます。デモプレイを 
見るのをやめるときは、リセットボタンを押します。 

⑤ 君主：項羽 劉邦 

プレイする君主を決めます。 

君主を選択すると「よろしいですか」と確認してきます。 
決定する場合は「可」を選びます。決め直したいときは、 
「否」 を選ぶか、 B ボタン/左 クリックで君主の選択に 戻 
ります。 

ゲームのスタート 

すべての設定を終えると、 「よろしいで すか」と確認して 
きます。「可」 でゲームスタートです。 「否」 でそれぞれの 
項目を選び直すことができます。 _ 

ゲー厶のセーブ•口 ード • 終了 

《共通》コマンドの〈機能〉で、〔セーブ〕 〔ロード〕 〔終 
了〕のコマンドを選択します。 

ゲームのセーブ 

ゲームデータをセーブ （記録） します。セーブで きるのは 
1力所の みです。ゲームデータがセーブして あれば、 ゲー 
厶を セーブした ところから再開できます。 

ゲームの口ー ド 

ゲームをロード （再開）します。 ロードす るには、 ゲー厶 
データをセーブして ある ことが必要です。 

ゲームの 終了 

ゲームを終了します。「コンピュータを担当にしてゲーム 
を続けますか？」と聞いてくるので、デモプレイにしたい 
ときは 「可」、 そのまま終了するときは 「否」 を選びます。 


ゲームを 始める削に 












ゲームの 流れ 


r 



基本的な戦略 




ターンは、每月の1週0と3週 H にやってきます。1ター 
ンは移動フヱイズ、戦略フヱイズの順に行われます。 

移動フェイズでは、軍隊への移動.攻撃命令を行います。 
このとき 敵 軍隊が隣接する スクェア（四角いマス） にいれ 
ば、戦闘を仕掛けることができます。敵軍隊と離れている 
ときは、自軍隊を敵軍隊の隣接する スクェアまで 移動して 
から移動攻撃を選択します。 

戦略フェイズでは、軍隊.ヒ地への命令を行います。命令 
には、軍隊自体が行うものと、軍隊のいる土地に対して行 
うものとがあります。土地に対しては、おもに民衆に対し 

ほどこ 

ての施し、人材の登用、農地の開発、城壁の建設が行えます。 


国力の回復 

内政 


版図の拡大 

戦争 


国力の増強 

内政 


相手を倒す 


勢力の増大 

戦争 


人物と交渉 

外交 


攸略の進め// 




















軍隊と人物 

1つの軍隊は、兵七、君主または君主に準ずる人物から構 
成されます。その軍隊を率 t 、る君】£または人物の能力値が、 
帘隊の機動力や戦闘乃に影響します:人物は、1つの軍隊 
に君主を含め最大5人まで、付随させられます 

人物への報酬 

軍に付随する人物に対し、每ターン、報酬として金を支払 
わねばなりません。項羽配下の人物であれば戦闘力、劉邦 
配下の人物であれば統率力が高いほど、必要な金の値が高 
くなります。支払う金がなくなると、敬慕度が下がります。 


軍隊を維持するためには、毎ターン、それぞれの兵士数に 
応じた兵糧を支給しなければなりません。支給する兵糧が 
なくなると、軍隊の兵士数が減っていきます。 

■軍隊の種類 軍隊の種類は次のように分類されます。 

項羽軍 劉邦軍 独立軍 

CQt Ol 


項羽勢力軍 劉邦勢力軍 ※右 f の数字は軍隊番号です。 

2軍隊以上いる場合は表示され 
ません。行動済みの軍隊はXで 
表示されます。 



■君主の有無 

君主あり 



君主の有無により表示が変わります。 
君主なし 



戦略の進め// 

















都市と城 


都市の種類と規模 

都市数せ全部で39あります。都市には商都系 • 軍都系 • 
関 _ 宵都の4種類があります。商都系 • 軍都系の都市は、 
人口によって、都市の規模 • 都巾の呼称_表示が変わりま 
す。また、規模にともなって防御度も増減します。 

■商 都系……用兵力の高 t ゝ人物が集まりやすい。 

ぐ t 地》コマンドの〈開発〉の効果が、軍 
都系の都屯よりも高い。 

村落— 町 ― 都市— 大都 rf / 





mm 


■軍都系……戦闘力の高^ゝ人物が集まりやすい。 

《土地》コマンドの〈築城〉を実行したと 
きの効果が、商都系の都市よりも高い。 

こくそう とりで ようさい 

穀倉—砦—要塞—城 

趣 麴靈無 




■首都 



•関は人口、および支持率 • 友好度 • 疲弊度 
の データが なく、変化しない。 

•一定の条件を満たしている都市 • 大都中 • 
城のなかから選ぶことができる。首都の決 
定、および遷都は、1月 *7 月のイベント 
によって行う。首都が設定されていると、 
補給路による輸送や収入が多少有利になる。 









都市への入城 

ゲーム開始時に、すでに君主はいくつかの都市を支配下に 
置いています。それ以外の都市を支配下に置くには、その 
都市での入城に成功しなければなりません （—37 ぺージ）。 
入城の成否は、君主に対する都市の支持率 • 友好度によっ 
て決まります。また、都市にいる軍隊に攻め込んだ場合、 
その都市は勝利側の軍隊の支配下に置かれます。 

金と食料 

それぞれの都市で、 3.6.9 .12 月に金と食料の収入があ 
ります。各軍隊は、<補給〉またはく略奪>をすることに 
よって、金と食料を手にいれることができます。 

輸送と補給路 

都市と都市の間は、補給路で結ばれています。隣接する都 
市が同一勢力の支配 F にある場合、補給路を通して都市間 
で物資の輸送が行われます。 

輸送は、3'6'912月を除く毎月第1週目に、隣接する 
都市へ自動的に金•食料が輪送されます。基本的に、輸送 
は物資の多 I ゝ都市から少な t ゝ都市へと行われ、都市の支持 
率•人口 • 君主への敬慕度が大きいほど、一度に運ばれる 
金•食料の輸送量は多くなります。 
























戦争画面 

野戦/攻城戦は、それぞれの戦争画面で行います。 

野戦画面 


L 

②戦争 コマンド 

1 ③機動力 

f . j 

fcoix * ▼ん n % ■ん ，‘▼-、, r^.%m * jr ^, し 、 m し、 ▼■^4 ぬ •▲I 0 ^-^.cGC 

itSS 涵 Si 由 iSSOHSI 


攻城戦画面 


1 


91 

1①城門（防御度） 

. :…… " 


部隊 データ 



m 兵糧 
囝 兵士数 
囹 士気 
® 部隊番号 
囹 残日数 


※胃……キー入力待ちの表示です。どれかボタンを押す 
と、次の画面へと進みます。 


画面の見方 





























資金2000 士氦100 
•* 2 兵纔2500武装100 
兵士 2〇〇〇所在钐城 
第2軍填羽 范增 阂殷 
鍾難昧張逸 



明益昌伋 
項項鄭田 




















■軍隊番号[軍] 軍隊の番号です。 

■付随人物[付随] (MAX : 1軍隊につき 5) 軍隊に 
付随している人物です。 

△:登用再編成 

■軍資金[資金] ( MAX : 9999) 軍隊の持つ金の量です。 
△: 補給. 略奪 

V : 人物への支給 • 酒宴 • 開発 •築城•購入 
■兵糧[兵糧] ( MAX : 9999) 軍隊の持つ兵糧の量です。 

△: 補給.略奪 ▽:兵士への 支給 •土地への 施し 
■行動[行動] 軍隊のコマンド入力が済んでいるかど 
うかです。済んでいる場合は「済」、済んでいない場合は 
「未:」と表示します。 

■兵士数[兵士] ( max ： 9999) 軍隊の持つ兵士数です。 

△ ••徴兵▽:災害， 戦闘、 兵糧が0になる 
■士気[士気] (MAX :10 0) 兵士の士気です。 戦争の 
ときの攻撃力に影響します。 戦争 中に士気が 30未満になる 
と、 攻撃で きなくなります。 

△:休養.略奪 ▽:災害 • 隠密 行動 • 強行移動 
〇 : 徴兵 • 戦闘 

■武装度[武装] ( MAX : 10 0) 兵士の 武装度です。戦 
争のとき、弓矢攻撃のできる 回数に 影響します。 

△:購入徴兵 

■所在[所在] 軍隊が都市と同じスクェアにいる場合、 
軍隊の t ゝる都市名を表示 します。 

■隠密[隠] 軍隊が隠密行動しているか どうかです。 
通常行動中の 場合は 「一」、 隠密 行動 中の場合は「隠」と 
表示します。 

■委任[委任] 軍隊の 委任状 態です。 委任され ている 
場合は委任の タイプに応じて「内政」「行動」のどちらか 
が、また 委任され ていない場合は 「」 と表示します。 




土地情報 


各都市は次のようなデータを持っています。 



土地情報一覧 


個別土地情報 
■土地名[土地名]都市の名前です。 

■金[金] ( MAX : 9999) 都市の金の量です。 3 • 6 • 
912月に 増えます。 

▽ ••補給.略奪輸送 

■食料[料 ] (MAX : 9999) 都市の食料の 量です。 3 • 
6.9 月に増えます。 

▽:補給•略奪輪送 
■人口 [人] ( MAX : 9999百人）都市の人口です。 

△:毎月少しずつ▽:疫病などの災害.徴兵 
■農地価値[農] ( MAX : ?) 都市の収穫率です。最 
高値はそれぞれの都市に よって 異なります。農地価値が上 
がると収入が増えます。 

△:開発 ▽: 略奪•洪水な どの災害 


授陽原國鹿 

代丼昔丰葜鉅 


御弊地好 

防蠢友 

0000 
15 3000 5 
568 

料 a 持 
金食人文 

1 律陽 


情報の M 方 




















■所属君主[所属]都市を支配下に置いている君主です。 
〇:入城.戦争 

■防御度[防 ] (MAX : 200) 都市の防御力の度合いで 
す。都市の規模にともなって変化します。 

△:築城▽:災害•戦争•略奪 
■疲弊度[疲 ] (MAX :100)都市の住民がどれだけ疲 
れているかを表します。疲弊度が上がると都市の収入が減 
ります。 

△:略奪.戦争 ▽: 施し 

■支持率[支 ] (MAX :10 0) 都市の所属君主に対する 
支持率です。金•米の収入に影響します。土地に所属君主 
がいない場合は、何も表示されません。支持率が3妹満に 
なると、所属君主から都市が離反して空白地（所属君主の 
いない都市） に 戻る場合が あります。 

△:施し.開発.築城▽:略奪•戦争 
■友好度[友] ( MAX : 10 0) プレイヤーの担当する君 
主に対する都市の友好度です。プレイヤーの君主に所属す 
る都市では、支持率と同じ値が表示されます。友好度が高 
いほど入城に成功し やすくなります。 また入城に失敗して 
も、武力入城をしなければ友好度が上がります。 

V :略奪 




人物は次のデータを持っています。 

人物情報覧 個別人物情報 


人物情報 


■人物名 [人物]人物の名前です。 

■年齢 [齢 ] (MAX :100)人物の年齢です。年齢が100 
になると体力が1以上あっても、その人物は死亡します。 
■現 体力[体 ] (MAX :100)人物の現在の体力の値で 
す。ターンごとに回復します。値が0になると死亡します。 

▽:疫病.強行移動- 一騎討ち 
■上限体力 [限] ( MAX : 10 0) 人物の体力の最大値です。 
■戦闘力 [戦] ( MAX : 10 0) 人物の戦闘の強さを表し 
ます。戦闘、一騎討ちなどに影響します。 

■統率力 [統] ( MAX : 10 0) 人物のカリスマを表しま 

ちんあつ 

す。内乱の鎮圧、支持率の上昇などに影響します。 

■用兵 力[用 ] (MAX :100)人物の頭の良さを表しま 
す。移動や攻撃、軍隊コマンドなどに影響します。 

■外交 能力[交]人物の外交能力を A 〜 D の4段階で 

こうふくかんこく わぼくこうしよう 

表します。攻城戦コマンドの降伏勧告.和睦交渉、外交コ 

えんじよようせい 

マンドの援助要請などに影響します。 

■経験 値[経] ( MAX : 10 0) 人物の経験値です。ある 
コマンドを実行したり、戦争で勝った場合、その軍隊に付 
随している人物の経験値が上がります。経験値が100にな 
ると、戦闘力 • 統率力 • 用兵力のうち、どれか1つの値が 
1上がります。 

■軍隊番号 [軍]人物の所属する軍隊の番号です。 















IL 君主情報 j 

君主は次のデータを持っています。 

君主情報一覧 個別君主情報 



■君主 名[君主名]君主の名前です 
■王 名[王名]君主の王名です。 

■勢力 [勢力]君主が属している勢力を表します。 
■敬慕 度[敬] ( MAX : 10 0) 君主がどれだけ民から慕 
われているかを表します。敬慕度が30以下になると、入城 
に成功しにくくなったり、配下の人物が離反することがあ 


ります。 

△:施し • 開発•築城•入城 

▽:略奪•徴兵 • 武力入城•脅迫 • 解任•戦闘 
■親睦度[親] ( MAX : 10 0) 君主とプレイヤーの君主 
との親密さを表します。親睦度が高いと他勢力に寝返りに 
くくなり、援助要請などの外交も成功しやすくなります。 

△:懐柔に成功する.援助▽:援助を受ける 
■首都[首都]君主が首都としている都市です。首都 
が設定されていると、補給路による輸送が有利になり、都 
市の収入が増えます。 















つし、 T 


コマンドの実行のしかた 


T 


自分の軍隊にフヱイズが回ってくると画面の下には、移動 
または戦略、休養、情報、機能の4つのコマンドが表示さ 
れます。移動または戦略を選択すると、それぞれのフェイ 
ズのコマンドを実行できます。 

移動/戦略フヱイズ共通のコマンド 
移動フヱイズと戦略フヱイズの両方に共通して実行できる 
コマンドです。フヱイズの終了、ゲーム中の各種情報の表 
示、機能設定をします。 


休獲 


機能 


軍隊一 

——個別の軍隊情報 

土地 

——個別の土地情報 

-人物一 

—個別の人物情報 

-君主一 

——個別の君主情報 

一勢力 



ウェイト— 0〜9 

一戦闘- 見る•任意•見ない 

一音楽——ステレオ•モノラル 

ーマウス 高速.中速.低速 

終了 


コマンドについて 


























L 共通コマンド i | 

イま专 I 移動 または 戦略の フヱイズの命令を終了しま 
1• 焚 す。 未 行動の軍隊がいる場合、その軍隊の士 



気が上がります。 

軍隊一覧 • 土地一覧 • 人物一覧 • 君主一覧 • 
勢力地図を表示します。覧の中から個別の 


データを選んで表示させることもできます。 



ゲームデータのセーブ •ロード、 プレイ環境 
の設定、ゲームの終了をします。 

ゲームデータを記録します。 

記録したゲームデータを読み出します。 

ゲーム 中のメ ッセージな どの表示時間を 〇〜 


9までの 1® 階で調整します（ゲーム開始時 



は5に設定されています)。 

戦闘画面を見るかどうか選びます。 

ゲーム中の音楽をステレオかモノラルか切り 
替えます。 


マウスで操作するかコントローラで操作する 
かを切り替えます。マウスで操作する場合に 

_は、カーソル速度を3段階に調節できます。 

■■■ ゲームを終了します。 


コマンドについて 















L 移動フェイズ i | 

各 軍隊の移動を行います。 移動 フヱイズで動かすことがで 
きるのは、プレイヤーが担当する君主の軍隊に限ります。 
移動したとき、軍隊の隣接するスクエアに敵の軍隊がいた 
場合、攻撃を仕掛けることができます。 

移動コマンド 

移動 フヱイズで実行するコマンドです。 移動 フヱイズのと 
きに《移動》を選ぶと、 移動 コマンドが表示されます。 



「他の軍隊と合流する」 
「移動攻撃する」 

「他の軍隊と合流する」 
「移動攻撃する」 

「他の軍隊と合流する」 
「移動攻撃する」 

参加軍隊選択 


移動の手順 

以下の手順にしたがって、各軍隊を移動します。 

① メインマップ上または軍隊-覧から移動させる軍隊を選 
びます。移動コマンドが表示されます。 

② 実行する移動コマンドを選びます。移動可能範囲が表示 
されます。 

③ 移動先の スクェアを 選びます。軍隊が移動します。 

④ 移動した軍隊に機動力が残って t ゝれば、再び移動可能範 
囲が表示され、軍隊を移動させられます。それ以上移動さ 
せない場合は、キャンセルします。 


















移動のできない地域 

軍隊が移動できるのは、移動可能範囲で表示される地域に 
限られます。海•山•湖、および災害により移動不能と指 
定されている地形は、移動できません。 

軍隊の合流 


同じ君主に所属する軍隊のいる スクェアに 移動した場合、 
その軍隊と合流するかどうか聞いてきます。 「可」 を選ぶ 
と、合流します。合流したあとは、1軍隊として行動しま 
す。合流によって、軍隊に付随する人物が5人を超える場 
合、人物を解任しなければなりません。 「否」 を選ぶと、 
スクェアに 移動します。 


移動コマンド 



通常行軍します。1フヱイズで3スクェア 
(用兵力80以上の人物が付随している場合は 


4 スクェア） 移動できます。 

〇 移動攻擊攻撃可能なスクェアに移動した場合、引き続 
き攻撃を仕掛けます。 




















_ 


軍隊の行動を隠して移動します。1フェイズ 
で2スクェア（用兵力80以上の人物が付随し 
ている場合は3スクェア）移動できます。た 
だし、隠密していると士気が下がります。 


〇伏兵攻擊隠密している軍隊のいるスクェアに敵対勢力 


の軍隊が進入しようとした場合、隠密してい 
る軍隊は伏兵攻撃を仕掛けます。伏兵を仕掛 


けた側の軍隊はほとんど被害を受けないで、 


敵に ダメージを 与えることができます。この 
とき、戦闘はメイン画面上で自動的に行われ 


ます。 



通常より長い距離を移動します。1フヱイズ 
Swilli で4スクェア（用兵力80以上の人物が付随し 


ている場合は5スクェア）移動できます。た 
だし、強行すると士気•体力が下がります。 



隣接するスクェア上にいる敵対勢力の軍隊を 
攻撃します。攻撃すると戦争に突入し、戦争 
画面に切り替わります （—21 ページ)。 


















戦略フ I イズ I 

軍隊ごとに戦略コマンドを実行します。コマンドには、軍 
隊自体が行うものや、軍隊が土地に行うものがあります。 

戦略コマンド 

戦略フヱイズで実行するコマンドです。戦略フヱイズのと 
きに《戦略》を選ぶと戦略コマンドが表示されます。 



























戦略コマンド 


--- マークの 見方 

+:コマン ドにより上がるデータ 
— :コマン ドにより下がるデータ 



土地コマンドは、プレイヤー君主の支配下に 
ある都市に軍隊がいる場合にのみ、実行でき 
ます。都市を支配下に置くには、入城コマン 


ドを実行して、入城に成功しなければなりま 


せん。 

—■ 土地•父老に対して施しをします。 

酒宴 その土地で酒宴を開き、父老を招いてもてな 

します。酒宴を実行するには金が必要で、土 
地の人口.支持率.君主の敬慕度によってそ 
の金額が変わります。 

君主のいる軍隊でのみ実行でき、分配より大 
きな効果をあげられます。 

+:支持率 • 敬慕度 

分配 その土地の住民に食料を分配します。 

+:支持率 • 敬慕度 
兵士の徴兵、人物の登用などをします。 

徴兵 その土地の住民から徴兵します。 

+ :兵士数支持率.敬慕度 
人材 その土地に滞在している人物を登用します。 

1軍隊につき5人までの人物を付随させるこ 
とができます。 

+ :人物数 
















— 武器を購入します。購入には金が必要です。 

武器を購入すると、戦闘で弓矢攻撃できる回 


数が増えます。 
+ :武装度 


mmm-M 


— 



補給 


農地などの開発をします。開発には、軍隊の 
兵数に応じて金が必要です。開発を行うと、 
都市の収入が増えます。 

+ :農地価値.支持率 • 敬慕度 
城壁を建設します。築城には、軍隊の兵数に 
応じて金が必要です。 

+:防御度 • 支持率 • 敬慕度 
物資.隠蔽.偵察.委任.編成の5種類があ 
ります。 

金•兵糧を補給または略奪します。 

金•兵糧を補給します。支配下に置いている 
都市、および同一勢力の君主が支配下に置い 
ている都市でのみ実行できます。 


+:金•兵糧 

略奪 金•兵糧を略奪します。住民の隠している 
(関を除く）金.食糧を発見することがあります。 

+ :金.兵糧 • 士気，疲弊度一：支持率 
. 敬慕度.防御度.農地価彳直.友好度 
隠密行動、または隠密行動の解除をします。 
出現 隠密行動を解除します。 

隠蔽 隠密行動をします。隠密行動をしていると、 
敵軍隊に伏兵攻撃 （—32 ページ）を仕掛ける 
ことができる場合もあります。 

— :士気 


偵 


WM 敵対勢力の軍隊に密偵を送ります。 

偵察 敵対勢力の軍隊情報を見ます。君主のいる軍 

隊でのみ実行可能です。偵察範囲は、軍隊に 
いる人物の用兵力によります。偵察距離に応 
じて金が必要です。対象となる軍隊がいる限 
り偵察できます。実行すると、敵軍に君主の 
所在を発見される恐れがありますが、逆に敵 
の君主を発見できることもあります。 

索敵 周辺に隠密行動をしている敵軍がいるかどう 

か探ります。発見すると、敵軍の隠密行動は 
解除されます。1度の索敵で発見できるのは、 
1軍隊のみです。 

■纖 ■ 内政用委任•行動用委任のどちらかを設定. 

解除します（ただし、君主のいる軍隊は除き 
ます)。 

内政用委任都市に滞在している軍隊に内政のタイプを指 
示します。 

[軍政優先]徴兵など、軍備を拡充します。 

[民政優先]土地開発 • 築城など、都市の環境を高めます。 

[臨機応変]周囲の状況に応じて軍政と民政の バランスを 
取りながら内政します。 

行動用委任軍隊の移動先を設定し、到着後の行動を指示 
します。 

[待機] 目的地まで移動して、そこで待機します。目 

的地が都市のときは、そこで内政を始めます。 

[合流] 指定した軍隊に向かって移動し、到着後はそ 

の軍隊と合流します。 

[攻撃] 指定した敵軍隊に向かって移動し、追いつい 

たら攻撃を仕掛けます。このとき戦闘は自動 
的に行われます。 

[追尾] 指定した軍隊の後を追 t ゝ続けます。 



BfeJI 遍 軍隊の分散、人物の解任を行います。 

再編 軍隊の軍資金•兵糧•兵士.人物を新たに編 

成します。このとき軍資金•兵糧を廃棄する 
こともできます。 

解任 軍隊に付随している人物を解任します。 

〇 再編成ウインドウから変更する項目を選び、数値を 
入力します。人物の場合は移動する人物を選 
び、移動先を選択します。 

所属君主がいない都市、または他勢力の君主 
に所属する都市を自領とします。友好度が高 
いほど入城に成功しやすくなります。入城に 
失敗した場合、武力入城するかどうかを選び 


ます。 

※武力入城しなかったとき 
+:友好度 


武力入城したとき 



-:支持率 • 友好度_敬慕度 
援助と懐柔の2種類があります。 


周囲 3スクェア 内にいる同一勢力の軍隊に対 
して、兵糧の援助を要請します。 


懐 


+ :兵糧 

_ 他の君主に対して脅迫、または金を贈ること 
によって説得を行います。親睦度を深めて、 
味方勢力への引き込みを図ります。金を贈る 
場合、金額は相手君主との親睦度によります。 
君主のいる軍隊でのみ実行できます。（親睦 
度1喊満の君主に対して実行可能） 

+ :親睦度 












移動フヱイ ズ 時に〈攻撃〉 コマンドを 選んだ場合、または 
移動攻撃を選んだ場合、敵の軍隊が攻め込んできた場合に 
戦争となり、戦争画面に切り替わります。 


1回の戦争=最大15日 


(朝）攻撃軍/守備軍命令…1ターン -n 


(昼）攻撃軍/守備軍命令…1ターン 

1日 

(夜）攻撃^/守備軍命令…1ターン ー! 



戦争の準備 

以ドの手順で戦争の準備をします。 

① 戦争に参加させる軍隊を選ぶ 

(共同軍/応援軍要請ができる場合のみ） 

② 部隊を配置する（野戦の場合のみ） 

「自分でやる」…可—全体マップ上で部隊を配置 
否—自動的に部隊を配置 
※奇襲攻撃を受けた場合は自動的に配置される 

③ 移動/攻撃/その他のコマンドを実行する 
野戦/攻城戦の選択 

守備側の君主が支配下に置いて I ゝる都市で戦闘が行われた 
場合、守 ■ 側は野戦にするか攻城戦にするか選びます。 
■野戦野戦は野戦画面で行います。野戦で戦闘で守備 
側の部隊が城に退却すると、引き続き攻城戦に移れます。 
ただし、このとき退却した部隊の兵士数は減ります。 
■攻城戦攻城戦は攻城戦画面で行います。守備側の部 
隊は籠城し、攻城戦が行われます。 


(DA 









共同軍/応援軍の要請 

■共同軍 攻撃を仕掛けた軍隊は、敵軍隊と隣接するス 
クェアに同一勢力の軍隊が t ゝる場合、4軍隊まで要請でき 
ます。 

■応援軍 守備側の軍隊は、隣接するスクェアまたは同 
ー スクェアに同一勢力の軍隊が存在する場合、 4軍隊まで 
要請で きます。 

部隊の情報 

部隊データ中のパト:.人物の有無は、敵の情報を兑ると表 
示されます。 .-、‘へ、 

奇襲攻撃 

隠密している軍隊が隠密移動して移動攻撃を仕掛けた埸 
合、付随人物の能力などによって、敵軍に奇襲攻撃できる 
ことがあります。奇襲攻撃に成功すると、戦闘画面の部隊 
配置で敵が中央に配置され、攻撃側はその周囲の任意のス 
クェアに部隊を配置で きます。 

機動力について 

部隊にはそれぞれ機動力があります。基本機動力は8で、 
部隊にいる人物の用兵力の最大値によって最大 12 まで上が 
ります。 コマンドを 実行すると、 各 コマンド により 必要な 
機動力を消費します。次のターンになると、 機動力は 最大 
値まで回復します。士気が30未満の場合は攻撃できません。 
戦後処理 

勝利 軍は、 捕虜 となった敗北軍の人物の処遇を決めます。 
■登用 武将に登用します。ただし勝利軍の部隊に 人物 
の空きがある場合に限ります。 

■処刑捕虜と なった人物を処刑します。 

■解放 捕虜となった人物を解放します。 


勝利条件 

次のどれかを達成すると戦争での勝利となります。 

野戦の勝利条件 

( a ) 敵の部隊を全滅させる。 

( b ) 敵の部隊がその都市または城から全軍退却する。 

( c ) 自軍の兵糧が1以上あり、かつ敵の兵糧が0になる。 
※巧日目が終了した時点で両軍とも勝利条件にあてはまら 

なかった場合は引き分けとなる。 _ _ 

攻城戦の勝利条件 

( a ) 敵の部隊を全滅させる。 

( b ) 敵の部隊が全軍退却する。 

( c ) 自軍の兵糧が1以上あり、かつ敵の兵糧が0になる。 

( d ) 攻撃側は、守備側の城の防御度が0になる。 

( e ) 守備側は、戦闘が終了した時点で攻撃側が （ a ) 〜 （ d ) 
を達成しなかった場合。 

[ 野戦での操作方法 

野戦では移動と攻撃に関する操作が通常と異なります。 

野戦での移動 

部隊は R ボタンで右に、 L ボタンで左に方向を変えられま 
す。部隊のいるスクェアを左クリックすると時計回りに方 
向が変わります。移動するときは進みたいスクェアにカー 
ソルを合わせて、 A ボタンまたは左クリックで決定します。 

野戦での攻擊 

攻撃するときは、敵部隊のスクェアを選択します。敵部隊 
が攻撃可能範囲内にいるときは、そのスクェアが黄色い枠 
つきで表示されます。 








攻擊可能範囲 

野戦で攻撃できる範囲は、次の通りです。 



♦= 弓矢攻撃可能範囲 
▲= 通常攻撃 • 一騎討ち可能範囲 
△= 自軍の部隊 t = 自軍の部隊の向き 
〜攻撃方向による効果~ 

正面への攻撃：通常の効果です。 

側面への攻撃：通常よりやや効果が高くなります。 
背面への攻撃：通常よりかなり効果が高くなります。 

[ 地形効果 II 

戦闘の有利不利には、その部隊がいる地形の種類が影響し 
ます。地形効果の差が大きいほど攻撃の効果と被害の大き 
さに現れます。敵より優位に立つためには、地形効果の高 
い地形で戦うのが得策です。 

地形効果一覧 

地形効果は以下の通りです。 

※草地を1としたときの比率を、およその数字で表してあ 
ります。 


部隊がいる地形 

攻撃の効果 

被害の大きさ 

道 

1.2 

1.2 

草地 

1 

1 

川 

1 

1.5 












[ 野戦コマンド 

部隊ごとにコマンドを実行します。 


※ （） 内はそのコマンドを実行するのに必要な機動力です。 
部隊の移動には、 1 スクェアにつき機動力が 3 必要です。 

通常⑷ 

-弓矢 （4) 


-•騎 （ 4 ) 




敵部隊を攻撃します。攻撃の種類により攻撃 



の可能範囲が異なります （—41 ページ）。 


戦争画面で部隊 
上に表示される 
m ゝ数字は部隊 
が受けたダメー 
ジで、白い数字 
は総兵士数です。 


隣接する敵部隊に直接攻撃を仕掛けます。自 
部隊もそれなりのダメージを受けます。 
弓矢を使った間接攻撃です。自部隊はダメー 
ジを受けずに、 敵部隊にダメージを与えられ 


ます。弓矢攻撃のできる回数の基本値は2で、 


































部隊の武装度によって最大12まで増えます。 


一騎 


mm 


一騎討ちです。人物同士による1対1の戦闘 
です。申し込まれた側は、一騎討ちを受ける 
かどうかを選びます。武将が勝手に引き受け 
てしまう場合もあります。一騎討ちを断ると、 
その部隊の兵士数 • 士気が下がります （ 1度 
断った部隊は、2度目からは下がりません)。 
戦闘は自動的に行われます。負けた人物は捕 
虜となり、負けた側の部隊の兵士数•士気が 
下がります。 

各種の情報を見ます。 


—■ 味方部隊と敵部隊の兵士数•士気、残り日数 
を見ます。 



味方部隊の人物 • 部隊の情報を見ます。 
敵部隊の人物 • 部隊の情報を見ます。 

全軍委任を行います。委任した後は部隊のコ 
マンド実行をコンピュータが行います。自部 
隊にターンが回ってくる前に B ボタンを押し 
ていると、委任解除することができます。 


隣接するスクェアへ退却します。守備側のみ 
退却する方向を選択できます。退却に失敗す 
ると、その部隊は全滅します。その軍隊の君 


主が支配下に置いている都市であれば、城内 



に退却することができます。城内に退却する 
と攻城戦になります。 

その部隊への命令を終了します。待機すると、 
その時点で残っている機動力によって、士気 
が上がることがあります。 














L 攻城戦 コマンド 

全部隊でコマンドを実行します。 


※ （） 内はそのコマンドを実行するのに必要な機動力です。 


IfllT 


-弓矢 （4) 

-投石 （5) 【攻撃側のみ】 
-門壊 （4) 【攻撃側のみ】 
—築城 （4) 【守備側のみ】 
—夜襲 （8) 【夜間のみ】 
水攻 （9) 【攻撃側のみ】 
状況 （0) 

味方（0)—第1〜第5 
—敵 （0) —第1〜第5 
L 土地（〇> 



待機 


勧告 （6) 

一和睦 （6) 

一補給 （8) 【守備側のみ】 
し徴兵 （8) 【守備側のみ】 
( 0 ) 



敵部隊を攻撃します。 


弓矢を使った遠距離攻撃です。攻守のどちら 


でも実行できます。自部隊はダメージを受け 


ずに、相手部隊にのみダメージを与えられま 
す。機動力がある限り、弓矢攻撃の回数に制 
限はありません。（夜間は実行不可） 




























■隱 HB 投石機を使用して石を放つ間接攻撃です。自 
部隊はダメージを受けずに、相手部隊にダメ 


ージを 与えます。 

(夜間は実行不可）〈攻撃側のみ〉 


弓矢による攻撃 
より強力ですが、 
機動力が1多く 
必要です。 



門壊 


城門を攻撃して防御度を下げます。防御度が 
0になると、攻撃側の勝利となります。 
(夜間は実行不可）〈攻撃側のみ〉 


敵の部隊には直 
接的な影響はあ 
りません。 



mm ! m 築城して城門の防御度を上げます。 

(夜間は実行不可）〈守備側のみ〉 


夜に敵の不意をついて奇襲を仕掛けます。成 
功すれば敵に大きなダメージを与えることが 
できます。夜襲に失敗すると、攻撃側と守備 
側の双方に被害が出ます。 

(夜間のみ実行可能） 


























■■■ 水を利用して攻撃します。相手の部隊の士気 
を著しく下げることができます。都市の周囲 
8 スクェア のうち2 スクェアを 川が占めて い 
る城に限り実行できます。水攻めは、水量が 
100%のときのみ実行できます。水量は水攻 
めを行わないでいると増えます。 




各種の情報を見ます。 


敵と味方の部隊と人物の情報を 見ます。 



味方部隊の部隊と人物の情報を見ます。 


敵部隊の部隊と人物の情報を見ます。 
戦闘を行っている都市の情報を 見ます。 

























響月 ■ 


全軍委任を行います。委任した後は、部隊の 
コマンド実行をコンピュータが行います。自 
部隊にターンが回ってくる前に B ボタンを押 
していると、委任を解除できます。 

部隊に各種の命令の指示をします。 

退却できる方向が複数ある場合は、退却する 
方向を選択し、その隣接するスクェアに退却 


します。退却に失敗すると、その部隊の人物 


は敵軍の捕虜となり、軍資金 • 兵糧 • 兵士は 
敵軍に吸収されます。 




敵軍隊に対して降伏を勧告します。 

敵軍隊に対して和睦を要請します。和睦に成 
功すると、確実に退却できます。 

各部隊に土地の兵糧をふりわけます。 

ぐ、>’備側のみ〉 


各部隊に徴兵した兵士をふりわけます。 

〈守備側のみ〉 

※補給と徴兵は1回の攻城戦につき1回の 
み実行できます。 

その部隊への命令を終了します。待機すると、 
その時点で残。ている麵 Ai によりて士気が 
上がることがあります。 














ゲーム中、突発的にイベントが発生します。イベントの起 
こった地域は、スクェア上にイベントマーカーが表示され 
ます。そのスクェアにある都市または軍隊に次のような影 
響を及ぼ'します。 


マークについて 


時期：発生時期 

+ :イベントの発生により上がるデータ 
-:イベントの発生により下がるデータ 
(+ 不通）：通行不可になる場合があるイベン 


I 豪雪 （+ 不通） 

大量に雪が降ることがあります。 

時期：12月〜翌年3月士気 
.砂嵐 （+ 不通） 

I 砂漠地方に砂嵐が発生することがあります。 
時期： 2月〜4月 一 ：人口•士気 
| •長雨 （+ 不通） 

幾日も雨が降り続けることがあります。 

時期： 4月〜6月 一：士気 
I 洪水 （+ 不通） 

けっかい 

河川の水量が増加し、決壊することがあります。 
時期： 6月〜8月+:疲弊度 
一：人口 • 農地価値 • 防御度 • 兵士数 • 士気 
，日照り 

長 V ゝ間雨が降らないことがあります。 

時期： 7月〜9月士気 


イベント 













•豊作 

収穫期になると豊作が訪れることがあります。 
時期： 9月+:金•食料 



參野盗 

山賊などが都市を荒らすことがあります。 

時期：12月〜3月 

_:金•食料•人口 • 軍資金 • 防御度 • 農地価値 




•異民族の侵入 

異民族が来襲し、都市を荒らすことがあります。 
時期： 2、5、7、10月+ :疲弊度 
_:金•食料•人口 • 農地価値 • 防御度 • 兵士数 


H •内乱 

国内で争乱が起こることがあります。 

時期： 2、5、8、11月+ :疲弊度 
_:金•食料•人口 • 農地価値 • 防御度 • 兵士数 • 


士気 



•疫病 

伝染病などが蔓延することがあります。 

時期： 2月〜6月、8月〜12月+:疲弊度 
— :人口 • 兵士数•体力 




•地震 

地震が発生することがあります。 

時期： 3月+:疲弊度 
_:人口 • 農地価値 • 防御度 • 兵士数 • 士気 
※通行不可 

通行不可となったスクェアは、解除されるまで軍隊 


の侵入および通行ができません。通行不可の;1犬態に 
なった スクェア 上に軍隊がいた場合、周辺の スクェ 
アへと自動的に退避します。なお周囲も通行不可の 


状態で薩できな t ゝ場合、その軍隊は消滅します。 


楚の懐王により、諸将に対して誓約がなされた。 

「先に関中入りし、これを平定した者を関中王とする」 

項羽と 劉 邦は、それぞれの野望を胸に、別々の道筋をたど 
りながら函谷閉へと向かった。 

関中入り 

西進する劉邦軍は、宛、武関と降し、着々と歩を進めて 
いく。前207年8月、 関 中一番乗りを果たしたのは、劉邦 
であった。さらに秦都咸陽へと迫ると、皇帝 • 了-嬰はあえ 
なく降伏した。劉邦は、華麗な宮殿や後宮の美女に目もく 
らむばかりであったが、賢明にも鄹會 • 張良の諫言に思い 
とどまって、財宝を封印すると軍を覇上へと引き揚げた。 

一方、趙軍の救援に北へ向かった項羽は、章邯率いる秦 
軍を降し、関中へと進軍した。しかし、そこには_邦の軍 
がいた。項羽は怒って函谷関を打ち破るや一気に鴻門まで 
駆けぬける。この時、項羽軍40万、劉邦軍10万、鴻門から 
覇上まで、わずか 20 キロである。紫 j 邦に勝ち目はない。 動 
揺した劉邦軍では、左司馬の 曹 無傷が項羽に使者を送って 
讒言する。項羽軍でも軍師の范増が項羽をたきつけ、「出 
陣」の決が下された。 

その夜、項羽陣営から劉邦陣営へと向かう人影があった。 
項羽の叔父 • 項伯である。かつて命を助けてもらった張良 
を助けようと、項伯は逃げるように言った。張良からこの 
ことを聞いた劉邦は、項伯に取りなしを頼んだ。項羽陣営 
に帰った項伯は、やむなく今度は項羽を説得した。かくし 
て翌朝、「鴻門の会」が成る。 

劉邦はわずか百余騎を従えて鴻門に至った。 

「私は将軍（項羽）と力を合わせて案を攻め、戦ってまい 







りました。将軍-を差しおいて関中の王になろうなどとは思 
ってもみなかったこと。つまらぬ船で将軍との間が割か 
れようとは……」 

「それは沛公（劉邦）どのの左司馬が申したこと。そうで 
なければ、私もここまでするものですか」 


項羽は劉邦をひきとめて蒼を開いた。力の差を藉杀する 
かのように、もてなす側の項羽らが上座へと座った。范増 
は項羽に目配せし、 k 块（玉の一部が欠けたもの）を持ち 
上げて、劉邦を殺すよう決断を促す （ K . 玦の「块」は「決」 
の意味に通ずる）。合図^: 3度に及んだが、項羽は応じな 
い。業を煮やした范増は項荘を呼び寄せて、剣舞を装いな 
がら隙をみて劉邦を殺すように命じた。その犯いを察した 
項伯も立ち上がって剣を抜き、舞いながら自分の体で劉邦 
をかばう。その間 ( こ張良が樊暗のもとへと急いだ。 

「おお、軍師（張良）殿。中の様子はどうだい」 

「事態は深刻だ。いま項荘が剣を抜いて舞っているが、明 
らかに沛公を狙っている」 

「そりやいかん。おれが行って何とかしてやる」 

劈％は門の衛兵を突き倒し、剣と盾を.手に宴席へ入った。 
陣幕を,くなり、に王立ちして項羽を睨みつける。髪は逆 
立ち、眼じりは裂けんばかり。 

「何者だっ」. . 

「沛公の参乗（馬車の陪乗者）、 + 與^と申す者なりっ」 

「うむ、壮士である。この者に酒杯をとらせよ！」 

大杯になみなみと酒が注がれた。鄉會は拝礼して、立っ 
たままこれを飲み干す。項羽はさらに、豚の上肉を与えさ 
せた。すると剪 t は地に伏せた盾の上に肉を置き、抜き放 
った剣で斬って食った。 

「まさに壮士じや。まだ飲めるかな？」 

「死すら恐れぬ私が、これしきの酒で遠慮など！」 


興亡前夜物語 



そう H ったのち、激宵はさらに続けた， 

[沛公は先に秦を破って威陽に入られましたが、何にも T•- 
をつけず、将渾の到荇を待っておられたのです兵をやっ 
てがI谷閲を守らせたのも、非常に備えてのことこうまで 
功をなしているというのに諸侯にも取り立てず処刑しよう 
とは……それでは亡き秦と尚様。大王(項羽)のためにな 
りませんぞ！」 

これには項羽も返す n 葉なかった。 
i しばらくして、劉邦は”卽锊とともに外に出た。 
r 抟拶をせずにきてしまったが、どうしたものか」 

「大きな事をするためには、小さな事にこだわる必要はあ 
りません。大きな礼が守られていれば、小さな礼など問題 
にはなりません。いま相 

ほうちょう 

手はとまな板であり、 

こちらは魚の肉なのです。 

挨拶など無用」 

そこで、劉邦はそのま 
ま立ち去ることにして、 

かわりに謝罪させるため 
張良を残らせた。劉邦は 
ひとり馬に乗り 、^ - 

かこうえい きんきょう きしん 

夏侯嬰 • m . -紀信が徒 
歩で従った。項羽の陣営 
から覇ヒの劉邦軍までお 
よそ20キロ、裏道を通れ 
ばせいぜい10キロぐらい 
のものである。劉邦らが 
内軍にたどり着いた頃を 
見はからって、張良は中 
に入り、項羽に劉邦の非 
礼を詫びた。そして項羽 
と范増に、それぞれ贈物 



判亡 IW 夜物詔 








を掉げた _ 

項羽は張良から n 璧を受け取ると、黙ってそれを座席に 
置いた。范増は受け取った k 斗を地面に霞くなり、剣を抜 
き放ってそれを突き割った 

「ええい ツ、 -身才め、やってられぬわっ！項 h の大ド 
を释い取るのは、きっと沛公じやわしらはいまにやつめ 
の捕虜となるじやろうて…… 」 。 

その後、項羽は劉邦を漢中王に任じ、道が険しく交通の 
不便な巴.蜀へと追いやった項羽内身は楚へとひきあげ 
ると、彭城に tr 都を置き「西楚の覇王 j と称する。 

劉邦は、漢中に雌伏して時を待った。 



興亡前夜物語 











シナリオ 1 B . C . 206 年 8 月〜漢中王即位す。 J 

.懐王から「先に関中入りした者を関中王にする」との誓 
約がなされた。懐王の命により、項羽は趙軍の救援に北へ、 
劉邦は関中をめざして西へと向かった。項羽は、宋義を殺 
して自ら上将軍になり、鉅鹿に秦軍を破って関中へと向か 
う。また留 ij 邦も、戦況は思わしくないながら、迂 M しつつ 
関中へと迫った。そのころ秦では vfii 皇帝の胡亥が殺され、 
子嬰が即位していた。この子嬰は、覇 h まで達した劉邦軍 
の前に降伏する。かくして秦は滅び、劉邦は関中への-番 
乗りを果たしたのである。 

方、項羽は劉邦に先を越されて怒りが収まらない。函 

こくかん 

谷関を守る劉邦軍を破り、関中入りすると、劉邦討伐の準 
備に取りかかった。この知らせを聞いた劉邦は、謝罪とと 

しゃくめい おもむ 

もに釈 H 月をするため、項羽の宿営地へと赴く。これがいわ 
ゆる「鴻門の会」である。この会見で劉邦は辛くも窮地を 
脱する。 

東へと戻った項羽は、懐王を義帝に祭りあげた。そして 
自らを西楚の覇王と称し、独断で王や諸侯たちの論功行賞 
を行った。関中への-▲番乗りを果たした劉邦の処遇につい 
ては、漢中地方も「関中」の一部に違いないとして、漢中 
王に任じて巴蜀 • 漢中の地へと押し込めた。 

_邦は項羽の命に従って漢中へと赴き、半年にわたって 
雌伏する。その間に名将軍•韓信を幕下に迎え、今度こそ 
満を持して「関中」へと進軍するのであった。漢楚の戦い 
がここに幕を開ける。 


シナリォ紹介 







同盟君王 


項羽勢力同盟君主 劉邦勢力 


都市 劉邦勢力 I 都市 


項羽勢力 


人物 


項羽勢力人物 劉邦勢力 


11 





腿 ilgM 籠： 1 謎織 MM 


ハ嬰ん信 W 苛 7 C ム.5陵 T )!• 何ぃ食；； B 日 ri 敖 
从灌 >紀ぃ周；^1王ぃ蕭 ，#'5 周；^任 


廳 igyl 織縦 fi 輪赌 


Mi 


•富 


i 


•I 竜；' 


000000 M 


な 




0S 


习ぅ曽洽又 ㈠ 瓣っ免一ぅ芏ぃ智て白ぃ P 「，成，^!か U . ‘台 .•蓄^^ ふ. ip . 认幂\雜，•令 

_ |^1 MI 議， Ir ず？ ！項_,_ i ^彭, ni'hTiI 会^^ 顆 IL ; -) 章 IKIi ; 


シナリォ紹介 

























シナリオ 2 B . C .205 年3月〜項、義帝を弑す。 ] 

項 羽が内 楚の稱 E を名乗り、劉邦を漢中のはずれ 南鄭へ 

めいしゅ 

と追いやってから-•ダ-が過ぎていた。自ら盟 K をもって 任 
ずる項羽は、義帝に長沙への遷都をすすめ、行進の途1：で 
人をやって殺させてしまう。 

方の劉邦は、関中進出という念願を 采 たし、東への足 
がかりを固めつつあった劉邦の挙兵に激怒した項羽では 
あったが、彼には劉邦を討つ前にやらねばならないことが 

ぁっナこ、 , 

論功行賞で項羽は、 杏 【•:に齐将 田 都を、〉:てていたが、そ 
の人事を不満に思った田栄が自ら 斉 王として立ち、旧都を 
殺してしまったのである。項羽は斉の平定に向かい、 田栄 
と弊ってこれを打ち破った。そして、斉の城ドを焼き払い、 
投降してきた兵を穴埋めにし、 老弱婦女を 捕虜とした。当 
然の結果として項 羽は 斉の人民の支持を得られず、田栄の 

でんおう 

弟の ⑴ 横が率いる 存 平の反逆にあって、足止めをくう。 

この頃、劉邦は黄河を越え、そのもとには、韓から戻っ 
てきた張良が従い、魏王の豹が 旗 ドに加わっていた。 劉 邦 
は 河内を攻略す ると、 殷 H の的叩を 捕虜に して、さらに 
南進し 洛陽へ 入った。 

そこで 劉 邦は、義帝が死に至った 真相を 岡く。劉邦は、 
義帝のために服喪の通汽を出すと、 SI 】 座に慟哭の 礼を おこ 

とうばつ 

なった。そして、諸侯に使者を発し:^項羽の討伐を宣言し 
た。事実上の、項羽に対する宣戦布告である。両雄の 直接 
対決の時が近づく。 


シナリオ介 





項羽勢力同盟君主 劉邦勢力 


項羽勢力都市 劉邦勢力都市 


項羽勢力人物 劉邦勢力 


人物 
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シナリオ紹介 


























シナリオ 3 B . C .204 年11月〜項、劉広武に対す。| 

項羽が斉で起こった反乱を平定している間、劉邦は彭城 
への入城に成功する。しかし項羽の軍が引き返してくるや、 
たちまちのうちに敗れてしまう脆さであった。逃走の途上 
で、劉邦は故郷の沛に立ち寄るが、項羽に先手を打たれて 
いた。連れ出そうと思った両親と妻が捕らえられていたの 
だ。そして劉邦自身も楚軍に包囲されるが、夏侯嬰の働き 
によって、二人の子供とともに脱出した。 

巻き返しをはからんとする矢先に、魏豹が背 t ゝて楚に味 
方した。そこで劉邦は、韓信に命じて魏豹を打今破らせ、 
魏を平定させる。韓信はさらに、張耳とともに趙征にあた 
り、井陴で「背水の陣」をいゝて陳余の趙軍をも撃ち破る。 

項羽は彭城を攻略した後、さらに榮陽まで劉邦を追撃し 
てきた。たびたび輸送路を攻撃され、食料の補給を断たれ 
たため、おそれをなした劉邦側は、和平協定を申し入れる。 
項羽の側では「この機に討つべし」との范増の強い意見が 
あった。ついに項羽は'衆-陽に劉邦を包囲する。 

きゅうち はんかん 

劉邦軍では、この窮地を脱する策として陳平が反間の計 

はんぞう 

を仕掛け、范増が項羽のもとから去るようにしむけた。確 
かに策略は成功する。が、項羽軍の包囲の手はゆるまず、 
切迫した劉邦は紀信を身代わりに、辛うじ了.宛へ逃れる。 

それでも項羽の追撃は止まなかった。成皋から趙へと逃 
れ、そこで韓信•張耳の軍を手にいれて、ようやく劉邦軍 
は態勢をたてなおす。 ， 

かくして劉邦は、項羽と広武山にて対陣する。 


シナリオ紹介 
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シナリオ 4 B . C .203 年12月=〜項、楚歌に涙す。_ 

項羽と劉邦が広武山に対山寺してから、一年におよぶ戦い 
が続いていた。関中の蕭何から補給を受け、休養十分な漢 
軍に較べて、楚軍では兵糧が尽きかけ、兵たちの疲労もか 
なりのものとなって y た。 

焦れた項羽は「太公（劉邦の父親）を殺すぞ」と脅した 
が、劉邦の側は取り合わない。そこで今度は、劉邦に--騎 
討ちを申し入れるが、「私は力ではなく智を闘わしたい」 
としてはねのけられる。一方の劉邦は、項羽の罪状を数え 
上げてこれを非難した。そのため、怒った項羽の弩を受け、 
重傷を負うが命に別状はなく、しばらく療養の後、再び広 
武山にて項羽と対峙した。 ， 

にらみ合いが続く中、先に講和を持ち出したのは、劉邦 
の側であった。天下を二分することと人質の返還を条件に、 
両者の間に協定が成立すると、それぞれが武装解除をして 
帰途についたかに見えた。が、ここで好機到来とばかりに 
劉邦が動いた。 

劉邦軍は、東へむかった項羽軍に追撃をかけたが、応援 

かんしん ほうえつ 

に来るはずの韓信.彭越軍が現れない。足並みの乱れたと 
ころで、項羽軍の逆襲に遭い、大打撃を受ける。そこで劉 
邦が、張良の進言に従って韓信と彭越に広大な領地を与え 
ることを約束すると、間もなく両者はそれぞれの軍勢をひ 
きいて垓下に集結した。 

項羽は追いつめられ、垓下に砦を築いて立てこもった。 
兵の数は減り、兵糧も残りわずかである。周囲は漢軍によ 
って幾重にも取り囲まれている。果たして項羽は、この 
窮地を月兑し、雪辱することができるのか。それともこのま 
ま劉邦が勝利を収めるのか両雄の戦いはいよいよ終局 
を迎えようとしていた。 
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項习习（こうう）〜覇王を称する楚の若獅子 





前232年、代々楚の将軍を務める 
家柄に生まれた。その頃、楚はす 
でに秦に滅ぼされ、•族は離散し 
ていたため、幼少の頃から叔父の 
項梁につきしたがっていた。項梁 
からは読み書き • 剣術を習うが、 
どちらもものにならない。項羽が 
言う には、 

「文字は名前が書ければ十分。剣術はひとりを相手にする 
ものだから学んでもしょうがない。一万人を相手にするも 
のであれば学びましょう」 

そこで項梁が兵法を教えてやると大いに喜んだ。 

前209年、会稽郡守を殺し、項梁を首領として挙兵した。 

さん(まう はんぞう きょろく げいふ 

その後、参謀に范増を得て、さらに組鹿包囲戦では黥布を 

きか しょうかん しん 

旗下に加え、，章邯率いる秦軍を大破した。 

前206年、顏門の会において劉邦の抹殺に失敗するもの 
の、圧倒的優位に立った項羽は自ら西楚の覇王を称した。 
このとき楚の懐王を義帝とするが、翌年、邪魔になると暗 
殺。倒秦の成功に対しての論功行賞では、劉邦を漢中王と 
して奥地の漢中へと追いやり、周辺の地に秦の旧臣を配し 
て劉邦を閉じこめた。 

田栄を誅するため遠征中、東進してきた劉邦に 

しかし続く榮陽 
進 一 退の攻防が続いた。ここ 


斉王 

ほろじよ9 

彭城を取られるも、すぐに引き返し奪回, 


の戦いで苦戦を強いられ、 

ちんべい はんかん 

で漢軍陳平の反間の計により范増を失い、流れは徐々に劉 


邦へと傾く。 

じふん 

にて自刎。 


その後、垓下の戦いで敗れ、前202年、烏江 


I 人物紹介 









項イ白（こうはく）〜義と情に厚い楚軍の将 



もと楚の官で、名は縛。項羽の 
叔父にあたる。殺人を犯して逃亡 
しているところを、張良にかくま 
ってもらったことがあったため、 
項羽が劉邦を殺そうとしたとき、 
劉邦陣営にいる張良に危急を告げ 
に行ったのである。まず謝罪に出 
向くよう劉邦に説き、項羽陣営に 


戻ると今度は項羽をとりなした。かくして「鴻門の会」実 
現の運びとなる。だが、項荘が剣舞にかこつけて劉邦を刺 


し殺そうとするのを察した項伯は、自らも剣を手に舞い、 
身をもって紫!!邦を守った。漢王朝の成立後、項伯は劉姓を 
賜り、斜陽侯に封ぜられる。 


范増（はんぞう）〜亜父と呼ばれた老参謀 

居鄹（徐州郊外）の出身。在野 
にあって、奇策を好んだ。項梁が 

さんぼう 

戦死すると、項羽の参謀として 

ちゆろげん 

中原から関中へと歴戦する。范増 
は、 「鴻 門の会」において、劉邦を 
殺すよう酒宴の席上で何度も合図 
を送るが、項羽は応じない。焦れ 
た范増は項荘を呼び出し、剣舞を 
装い隙を見て劉邦を殺すように命じた。しかし企ては失敗 
に終わり、劉邦に逃げ帰られて しまう。 このとき、范増は 
「豎子、 ともに謀るにたらず（小僧めが、やってられんわ 
い)」と項羽を罵った。この後、楚軍は再び劉邦の息の根 

はんかん 

を断つ好機を得たが、陳平の反間の計により今度は項羽の 
方が范増を疑って遠ざけた。范増はつ I ゝに項羽に見切りを 
つけ、故郷へ帰る途中に腫れ物ができて死んでしまう。 
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劉邦（りゅうほう）〜関中の赤い龍王 



沛の一般的な農家に生まれた。 
30歳を過ぎて沛県泗水亭の亭長と 
なる。役目で人夫たちを引率する 
が、途中で逃亡され、有志を連れ 
て山中に隠れた。反秦の寧上げの 
ため呼び戻されるが、威容に恐れ 
をなした県令が城門を閉ざし、城 
F の者たちが県令を殺して劉邦を 
迎え入れた。前209年、沛公となる。 

前208年、義帝の命に従って関中をめざす。翌年、項羽軍 


より先に咸陽に--番乗りする。投降してきた秦の皇帝子嬰 


を助け、都の財産には手をつけず管理した。項羽の圧倒的 
な軍勢を前にした劉邦は、敵に回すことを避けて覇上に軍 
を退いた。鴻門の会での危機を逃れると、命じられるまま 
漢中王として雌伏すること半-年。名将•韓信を得て、前 

てんちゅう 

205年、「義帝を殺したものに天誅を加える」と宣言し、楚 

ほろじょラ 

に対し挙兵、関中に討って出た。項羽が遠征中に彭城に入 
城。項羽が奪回に戻って大敗を喫し、劉邦はわずか数卄騎 
の兵を率いて逃走。劉邦の両親と妻は人質にとられてしま 

けいよう しょうか ちんべい りかんさく 

う。縈陽では蕭何の補給により善戦、陳平の離間策で范増 

おとり 

を退ける事に成功した。兵糧が底をつきると紀信が园にな 
り間一髪で脱出に成功。 

広武山で楚軍と数力月におよぶ対峙の後、領土を東西に 
分割することを提案し、講和を申し入れた。和議を結び捕 
虜を返してきた楚軍に対して、ここぞとばかりに追撃を開 
始する。固陵において楚軍の反撃を受けると、韓信と彭越 
に領地を分け与えることを約束し援軍を要請。これにより 
兵力で優位に立った劉邦軍は垓下に勝利する。前202年、 
項羽の死により漢帝位に就く。前195年、黥布の反乱を鎮 

せいきよ 

圧後、逝去。 
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張良（ちょうりょう）〜智謀の名軍師 


字は子房。代々韓の宰相を務め 
る.名門の出。巡幸中の始皇帝を 
襲撃するが失敗に終わり、逃亡の 
身となる。あるとき、ひとりのみ 
すぼらしい老人と出会い、半月後、 
一巻の書物を授けられる。それは 
太公望の兵法書であった。張良は 


下地を形成していく。それから十年、陳勝が起兵すると、 
各地で秦に対する反乱が勃発。張良もその一軍に合流する 
途中で劉邦と出会った。張良は「まさに天授の才を持つ方 
だ」と劉邦を評し軍師として従った。以後、その智謀と軍 
略で劉邦を助け、漢王朝創立の貢献者として三傑のひとり 
に数えられる。 



蕭何（しょうか）〜功績第一の名宰相 

漢の三傑のひとり。沛県の出身。 
県の吏員を務める頃、劉邦のため 
に何かと便宜を図る。劉邦が秦都 
咸陽に•番乗りした際、諸将が財 
宝の蔵へとなだれこむ中、蕭何だ 
けは秦の法令や地図などの書物を 
手に入れて保管した。これが後々、 
漢の統治に役立つのである。蕭何 

かんしん さいしょう かんちゅう 

は、韓信を大将軍に推挙し、自らは宰相として関中を守り、 
前線へ兵士や兵輯を J 共給した。項羽を討ち取って天下を平 
定した劉邦は、論功行賞で蕭何の功績を第一であるとして、 
広大な領地を与えた。諸侯が不満を訴えると劉邦は、「獲 
物を仕止めたのは獵犬だが、その獵犬を指図したのは人間 
だ。蕭何の場合、その人間の功績にあたる」として退けた。 























韓信（かんしん）〜常勝無敗の名将軍 



漢の-:傑のひとり。淮陰の出身。 
無位無官で、常に人に寄宿してい 
た。あるとき無頼の徒に辱められ、 
その股の下をくぐったことから 
「股くぐりの韓信」と言われ、 
臆病者との評判がたった。項羽の 
軍に属するも献策が採用されず、 
劉邦の入蜀を機に漢へと降る。漢 


でも高い評価が得られず逃亡するが、蕭何は劉邦に、韓信 
こそ天下取りに欠かせない「国士無双」であると説く。そ 
の結果、韓信は大将軍に任ぜられ、めざましい働きを見せ 
た。 関中侵攻を開始した漢軍は、たちまち二秦を平定。劉 
邦は東へ、韓信は北へと向かって魏•趙と破り、斉を降し 
て、斉王となった。項羽からの使者や、独立を勧める説客 
が訪れたが、韓信は義理固くもこうした誘いを断った。 


陳平 （ちんべい）〜奇略百出の謀臣 

陽武の出身。背が高く容姿は端麗 
で、読書を好んだ。はじめ魏王に 
仕えるが献策が入れられず、項羽 
に鞍替えする。そこで、-戦も交 
えずに殷王司馬叩を降伏させるが、 
，の殷王が寝返ったため、項羽に 
誅殺されることを恐れて劉邦のも 
とへ逃亡。劉邦に能力を認められ、 
即日都尉に任命された。劉邦に仕えてのち、六たび奇計を 
出して成功し、そのつど加増された。漢軍が榮陽で楚軍に 
囲まれたときに、打開策として反間の計を用い、項羽と范 
増の仲を割く事に成功する。これ以後、漢軍は巻き返しを 
はかるのである。 
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樊嗜（はんかい）〜死をも恐れぬ股肱の臣 

沛の人。犬の屠殺を生業として 
いた。劉邦が沛公となると、その 
舎人として身の回りを世話し、 関 
中をめざした際も従った。 

咸 陽に入城した 劉 邦が宮殿の 
調度 品に目がくらんだとき、 これ 
を諫めたのが張良と獎であった。 
そして、翌日の「鴻 門の 会」では、 
劉邦の危機を 聞くと 血相を 変えて宴席へと上がり込み、項 
羽の 前 了、熱弁をふるって劉邦を助け出し、 無事に覇 上の 陣 
営まで 護衛 した。この後は漢楚の 戦 t ゝで 歴戦戦功を あげ、 
劉邦が 天下を収めた後も、漢に反旗を翻す諸侯を平定する 
ため東奔西走した。 



黥布（げいふ)〜黥面無頼の淮南王 



うかん 

て傍観の構えをとり、 


六の出身。本名は英布。「刑せら 
れて王たるべし」と予言された通 
り、「黥」（入れ墨の刑）に処せら 
れ、黥布と称す。脱走.して揚子江 
の盗賊団とな，、陳勝と同時に兵 
を挙げて〕頃梁軍に参加。後は項羽 
のもとで常に先陣に立ち勝利をお 
さめる。秦が滅ぶと、九江王とし 


項羽の出兵要請に応じなかった。が、 
論客によって漢に味方して淮南王となり、垓下の戦 
v 、で項羽討伐に役買う。しかし劉邦が韓信 • 彭越ら功臣 
を次々と粛正するのに恐れをなし、自ら乱を起こして破滅 
への途をたどった。 
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■ トラブルについて 

♦お買い上げい ただいた製品が動作しない場合や、何回か遊んだだ 
けで ゲームが できなくなってしまった場合などは、 ゲームカセット 
に故障内容を書き添えて、下記の当社係あてにお送りください。検 
査の上、次のように処理させていただきます。 

1. 製造段階での問題など、当社の貴に帰すべき事由による動作不 
良の場合は、完動品と無償交換いたします。 

2. お客様の不注意による故障や、長期の使用による故障など、当 
社の貴に因らない事由での動作不良の場合は、 3,000円 にて有償交 
換いたします（事情により、有償交換価格を変更することがあり 
ます。ご了承ください)。 

3. お客様の不注意でカセットを破損した場合は、有償交換いたし 
ません。ご了承ください。 

籲 不良品の検査 • 交換などには多少時間がかかる場合があります。 
また、故障内容をお書き添えにならないと、症状の判定に時間がか 
かり、処理が遅れることがあります。 

♦通常の 封筒 • 小荷物などに現金を同封すると、郵便法に触れます。 
交換手数料は郵便小為替にてご同封ください。また、万一の郵便事 
故による紛失、破損などについては当社では保証できませんので、 
できる限り「簡易書留郵便」でお送りくださいますようお願い申し上 
げます。 

〒223 横浜市港北区箕輪町 1-23-3 
株式会社光栄 

SFC 『項劉記 J ユーザーサポート係 
電話 （ M 5-561-6861 ( 月〜金 10:00 〜 12:00 13:00 〜 17:00 祝日は除く） 
春 新製品の発売および内容のご案内 
電話 045-561-8000 ( TV ゲーム専用） 

※ゲームの攻略法やデータなど、内容に関する御質問は、誠に勝 T - ながらお 
受けいたしかねますので、ご了承ください。 
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